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ASTA hace diez anos el

término ordenador abar-

caba a cualquier equipo

dedicado al proceso de da-
tos. Hoy dia, la evolucion de estas ma-
quinas nos obliga incluso a establecer
su clasificacion.

Tipos de ordenadores

Atendiendo a su configuraciéon pode-
mos distinguir tres tipos de ordenado-
res:

1. Ordenadores analdgicos

Son aquellos que manejan senales
eléctricas y suelen aplicarse a proble-
mas de simulacién. Su programacion
esta plasmada (cableada) en los circui-
tos que lo integran.

2. Ordenadores digitales.

Admiten su programacion por medio de
lenguajes y manejan un alfabeto (coé-
digo binario: 0-1) mediante el cual a
través de cadenas de ceros y unos, se
puede representar cualquier caracter.
3. Ordenadores hibridos

Participan de las caracteristicas de los
dos anteriores. La entrada de datos

La instalacion de miniordenadores es bastante
menos exigente que la de un gran equipo. Por
lo demés su manejo es mucho més sencillo y
no exige personal altamente especializado para
su explotacion.

suele estar controlada por un converti-
dor analogico/digital, la informacién es
procesada por un ordenador digital y la
salida es canalizada a través de un con-
vertido digital/analdgico.

En lo sucesivo nos referiremos siem-
pre, excepto cuando se indique lo con-
trario, a ordenadores digitales.

Los ordenadores digitales

Segun la capacidad y potencia de esta
categoria de sistemas, podemos distin-
guir tres clases de ordenadores bien di-
ferenciados:

1. Ordenadores.

2. Miniordenadores.

3. Microordenadores.

A medida que descendemos en esta es-
cala, nos encontramos con equipos
menos potentes aunque mas baratos y
versatiles.

En general cada uno de ellos tiene unas
caracteristicas ideales para un tipo de
usuarios, por lo tanto ninguno anula a
los anteriores, aunque existe la tenden-
cia a la sustitucion de los grandes
equipos por sistemas de miniordenado-

La implantacion de
grandes equipos
permite realizar
complicados sistemas
de proceso de dalos.
A cambio, obliga a
instalaciones costosas
y contar con personal
de alta
especializacion

El microordenador supone un nuevo paso
en el acercamiento de la informética

al usuario. Su empleo resulta tan cémodo
como el de una simple mdquina

de calcular evolucionada.

Conceptos basicos

Hardware
y software

Empezaremos por dar una definicion de

ambos conceptos:

Hardware

Si miramos un diccionario inglés-
espanol, encontraremos como traduc-
cion de hardware, ferreteria o quincalle-
ria. En efecto, nada mas expresivo para
definir las unidades fisicas que constitu-

yen un sistema de ordenador.

Software

En contraste con el equipo fisico (hard-
ware), se utiliza software para referirse a
todos los programas que se pueden utili-

zar en un sistema de ordenador.

Si comparamos el ordenador con el ce-
rebro humano, vemos que el hardware
hace las veces de las memorias y demas
componentes fisicos del cerebro, mien-
tras el software se encarga del soporte
l6gico que utiliza el cerebro para razo-

nar.

Aunque hemos definido software como
todos los programas utilizados en el or-
denador, mas especificamente, se aplica
este término a aquellos programas que
ayudan a sacar el maximo partido al
equipo. En esta acepcion, un programa
encargado de la contabilidad de una
empresa no formaria estrictamente parte
del software, en cambio si formaria parte
el programa de utilidad que se encargue
de transcribir la informacién contenida
en un lote de tarjetas perforadas a una

cinta magnética.

En general, dado que un equipo no
puede funcionar sin un software de base,
este es suministrado por el fabricante
junto con el ordenador. Posteriormente,
y segun las necesidades que surgan en la
explotacion, se puede ir ampliando o
modificando. Los programs mas usuales
dentro del software de base son los si-

guientes:

— Programas para calculos rutinarios.

— Programas de edicién.

— Ensambladores y compiladores.
— Sistema operativo.

— Programas de utilidad.

— Programas de depuracion.
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res o micro-ordenadores distribuidos,
con lo que se gana en autonomia sin
perder cohesion.

Ordenadores

Para el proceso de datos a gran escala,
tanto en su componente de gestion
como cientifica, es necesario el empleo
de grandes equipos. Como ejemplo de
aplicacion cientifica, para la que resulta
apropiado un gran ordenador, pode-
mos citar el mantenimiento de una base
de datos con la informacion de todos
los cables de una central nuclear. En
este caso no sblo hace falta una gran
capacidad de almacenamiento, sino
que para calcular recorridos ideales la
potencia de calculo debe ser grande.
También en el campo de la gestion hay
aplicaciones que solo se pueden man-
tener con un gran ordenador; un ejem-
plo que en la actualidad esta levan-
tando muchas polémicas, es la mecani-
zacion de la informacion del censo de
ciudadanos para los servicios de segu-
ridad del estado. Normalmente, la
adopcion de grandes ordenadores

La irrupcion de los ordenadores
personales ha supuesto el definitivo
acercamiento de los sistemas
informdticos al usuario

no especializado

Los ordenadores personales son pequenos
microordenadores capaces de utilizar

como dispositivos periféricos aparatos de tipo
domeéstico, como por ejemplo, receptores de
TV, magnetofonos a cassette...

obliga a realizar fuertes inversiones,
tanto por lo caros que resultan los
equipos como por las instalaciones au-
xiliares que necesitan: aire acondicio-
nado, locales diafanos y amplios, etc.
También el equipo humano dedicado a
su explotacion debe ser numeroso. Por
todo ello, sdlo es recomendable su im-
plantacion si la complejidad o caracte-
risticas de las aplicaciones no se adap-
tan a sistemas mas asequibles.

Miniordenadores

El término miniordenador suele condu-
cir a engano; los equipos asi denomi-
nados sélo son «mini» en el tamano y
precio, pero suelen prestar exacta-
mente los mismos servicios que un or-
denador mediano. Incluso si se distri-
buyen convenientemente y se conectan
entre si los miniordenadores necesa-
rios, pueden sustituir con éxito a un
equipo grande, evitando la centraliza-
cién que éste supone y acercando al
usuario final los equipos. De entre sus
muchas aplicaciones podemos desta-
car las siguientes:

e Control de procesos.

En funcion de las senales que recibe el
miniordenador, con las que se describe
el estado de proceso, emite las sefales
necesarias para la correcion del mismo.
Algunos de los procesos controlados
son: control de cadenas de montaje,
operaciones de control de calidad, ins-
peccion de material, etc.

e Comunicaciones.

Tal vez en este area sea donde la evolu-
cion de los miniordenadores se en-
cuentra en constante desarrollo, sus
aplicaciones tipicas son: reserva de
plazas, transmisién de mensajes, etc.
e Sistemas de informacion.

El miniordenador puede sustituir en al-
gunos casos a equipos mas grandes,
realizando las tipicas labores de meca-
nizacion como: sistemas comerciales,
financieros, de gestion, cientificos, etc.

Microordenadores

En la actualidad los microordenadores
constituyen uno de los sectores mas
importantes del mercado informatico.
Cuando surgieron los primeros minior-

Con los ordenadores personales la informética abandona
su caracteristica de alto coste. Con una inversidn razonable

puede llegar a disponerse de un sistema
microinformédtico de notables posibilidades
de aplicacion.
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denadores se dedicaron a ofrecer unas
prestaciones que no estaban cubiertas
hasta ese momento, pero durante los
anos 70 los miniordenadores invadie-
ron el sector mas bajo de los grandes
equipos. Los pasos se han vuelto a re-
petir con los micro-ordenadores; en la
decada de los 70, ocuparon un espacio
vacio, si bien, en la actualidad, se estan
haciendo cargo de muchas de las areas
que anteriormente se cubrian con mi-
niordenadores. Veamos algunas de las
principales zonas de aplicacion de los
microordenadores:

e Control de periféricos.

Para conseguir descargar al ordenador
principal de determinas tareas suele
recurrirse a los microordenadores; es-
tos se ocupan del control de los perifé-

ricos, por ejemplo: terminales, lectores

de tarjetas, impresoras, etc.

e Toma de datos

El microordenador puede recibir datos
de diversas fuentes, los puede tratar
segun el programa que esté cargado, y
reproducirlos en la unidad deseada.
Normalmente, la forma de introducir los
datos en el microordenador es median-

te conexiones a instrumentos especia-
les de hospitales, laboratorios, etc.

e Ordenadores personales.

El bajo costo de los ordenadores per-
sonales (microordenadores) y la posibi-
lidad que ofrecen de introducir la in-
formatica en el hogar, ha supuesto que
su popularidad haya crecido especta-
cularmente.

Los ordenadores personales estan ba-
sados en un microprocesador (un «ce-
rebro», integrado en un espacio ex-
traordinariamente reducido, capaz de
dirigir, controlar y coordinar toda la ac-
tividad del sistema). Los ordenado-
res personales pueden conectarse a
una memoria secundaria, general-
mente cintas normales de cassette o
discos flexibles. Su empleo es muy
simple debido a que incorporan un sis-
tema operativo interactivo y su progra-
macién se puede realizar en un len-
guaje de alto nivel (normalmente BA-
SIC). En los establecimientos especiali-
zados se pueden encontrar tanto los
equipos como cualquier programa de
los muchos desarrollados para las mas
diversas necesidades.

La profusién de periféricos especializados en las mds diversas tareas,
ha hecho que la informatica se adapte a la prestacion

de los servicios mas dispares, resolviendo
cualquier tipo de tratamiento

de informacion.

Glosario

Ordenador:

Sistema electronico dedicado al proceso
de datos, con gran capacidad para el al-
macenamiento de datos y elevada veloci-
dad de calculo.

Miniordenador:

Sistema para el tratamiento de informa-
cion de caracteristicas (potencia, capaci-
dad..., precio) inferiores a las de los orde-
nadores. Su estructura circuital se basa
en la aplicacion exhaustiva de compo-
nentes electronicos de alta escala de in-
tegracion.

Ordenador personal

Pequeno ordenador basado en un micro-
procesador. Todo ordenador personal es
un microordenador, aunque no todo
microordenador es un ordenador perso-
nal.

Sistema operativo

Conjunto de programas que supervisan el
funcionamiento de un ordenador y faci-
litasu utilizacion. Un ejemplo para aclarar
su labor puede ser el siguiente: si el usua-
rio quiere visualizar un programa en una
pantalla se lo indica al sistema operativo
que se encargara de buscar el programa
en la memoria auxiliar en que se encuen-
tre, pasarlo a la memoria principal, reali-
zar la edicion y avisar de cualquier ano-
malia que haya podido suceder.

Lenguaje de alto nivel

Lenguaje de programacion que permite a
los usuarios escribir programas mediante
una notacion con la que estan familiari-
zados.

Lenguaje BASIC

Lenguaje de programacion de alto nivel
orientado al aprendizaje de las tareas de
programacion.
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ZX-81

L Sinclair ZX-81 es el suce-
sor del primer ordenador
de muy bajo precio que
aparecio en el mercado: el
ZX-80. Este Gltimo era un sistema bas-
tante mas limitado que el ZX-81 y en Es-
pana paso totalmente inadvertido.
La popularidad del ZX-81 es tanta, que
las ventas en el mundo han sobrepa-
sado holgadamente el millén de unida-
des; incluso esta a la venta en la Repu-
blica Popular de China.
Todo el sistema se aloja en una pe-
quena caja de plastico ABS negro. Es
facilmente transportable, aunque no
funciona con baterias autonomas, sino
que lo hace a traves de un alimentador
que extrae el suministro directamente
de la red eléctrica.

Unidad central

La unidad central de proceso esta
constituida por el microprocesador
Z-80A de Zilog. Un microprocesador de
gran difusion que opera a una frecuen-
cia de hasta 4 MHz y que esta dotado de
un completo repertorio de instruccio-
nes a nivel maquina.

La memoria RAM que incorpora la ver-
sion basica posee una capacidad de 1
Kbyte. Desde luego, muy reducida, si
bien, es ampliable a través de modulos
de expansion conectables exterior-
mente. La propia firma Sinclair dispone
de un modulo de expansion de 16 Kby-
tes de RAM, aunque son varios los fa-
bricantes de accesorios complementa-
rios que disponen de modulos que
permiten incrementar en mayor medida
la zona de RAM hasta 56 Kbytes utiles.
El intérprete BASIC y la zona de pro-
grama monitor que coordina el funcio-
namiento conjunto del equipo residen
en una memoria ROM de 8 Kbytes.
En el lateral izquierdo de la caja se ob-
serva la presencia de cuatro conecto-
res, tres de ellos de tipo jack. El primero
de ellos esta destinado a la conexion
del alimentador. Los dos jacks restan-
tes deben unirse con las conexiones de
microfono y auriculares de un magne-
tofono a cassette corriente, que per-
mite el almacenamiento permanente de
los programas en una cinta de tipo cas-
sette. El ultimo conector esta destinado
arecibir el cable que unira al ZX-81 con
la entrada de antena de un receptor de
TV domestico.

El micro-ordenador se comunica con el
mundo exterior por medio de un conec-
tor, constituido por uno de los extre-
mos del circuito impreso interno, acce-
sible a través de una ranura existente
en la parte posterior de la carcasa. Al
mismo pueden conectarse una extensa
variedad de moédulos exteriores. Las
senales presentes en el conector en
cuestion son las propias del bus interno
del ZX81, de ahi que no pueda catalo-
garse dentro de un formato de interface
normalizado.

Teclado

El teclado del ZX-81 también esta incor-
porado en la misma caja de plastico. Se
trata de un teclado de los denominados
sensible al tacto, de bajo coste y sin

Ordenador: ZX-81
Fabricante: Sinclair
Nacionalidad: Inglaterra

ninguna parte movil. Responde a una
leve presion del dedo sobre las teclas,
constituidas externamente por una
membrana de plastico mylar.

Con esta clase de teclado no se puede
saber si ha sido correcta la presion
ejercida (como ocurriria con un teclado
convencional, donde la tecla se des-
plaza), hasta que se observa su efecto
en la pantalla. Este hecho puede repre-
sentar una desventaja o una virtud, se-
gun quien opine. En cualquier caso, no
constituye un serio handicap.

Otra particularidad del teclado, o mas
exactamente del sistema, es que no se
hace necesario teclear, letra por letra,
el nombre completo de los comandos e
instrucciones. La mayor parte de las te-
clas incluyen varias funciones, de tal
forma que con una sola pulsacion el
micro-ordenador reconoce el comando

Distribuidor en Espana: Investronica, S.A.

CARACTERISTICAS BASICAS

UNIDAD CENTRAL

MEMORIAS DE MASA

CPU: Microprocesador Z-80A

RAM versién basica: 1 Kbytes

ROM version basica: 8 Kbytes

Maxima RAM (con ampliacion):

56 Kbytes

Accesos periféricos: Bus del sistema, sa-
lida UHF para TV, E/S para magnetofono
a cassettes.

Cassettes de tipo convencional. El sis-
tema basico dispone de entrada y salida
para conexion directa a la toma de mi-
crofono y auricular de un magnetéfono a
cassettes.

TECLADO

LENGUAJES

Version estandar: Teclado QWERTY con
40 teclas multifuncionales de tipo sensi-
ble al tacto.

PANTALLA

Versién estandar: No precisa monitor;
dispone de una salida directamente co-
nectable a la entrada de antena de un
receptor de TV-B/N.

Formato de presentacion: 24 lineas de 32
caracteres

Capacidad grafica: Resoluciéon de
43 x 63 pixels.

Version estdndar: Intérprete BASIC al-
macenado en la ROM interna de 8 K.
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o la funcién y la escribe completa en la
pantalla. La justificacion de esta eco-
nomia de teclas radica en que para al-
macenar una letra en mamoria se re-
quiere un byte y, en consecuencia, para
almacenar una palabra son necesarios
tantos bytes de memoria como letras
constituyan la palabra. No obstante, si a
cada palabra (correspondiente a co-
mando o funcion) se le asigna un sélo
byte representativo, se lograra una no-
table economia de memoria, algo fun-
damental en un sistema que tan solo
posee 1 Kbyte de memoria central.

Pantalla

El ZX81 se encuadra en el grupo de or-
denadores personales que utilizan
como pantalla la propia de un simple

La unidad central y el teclado
(sensible al tacto) estdn alojados
en una misma caja de plastico
de dimensiones minimas.

televisor convencional (de blanco y ne-
gro). Para que el receptor de TV. actlue
como pantalla de visualizacion, basta
con conectar el cable apantallado que
acompana al equipo a la entrada de an-
tena del receptor y, a continuacion, sin-
tonizar aproximadamente en el ca-
nal 36 de UHF, hasta que aparezca ni-
tido el cursor sobre la pantalla. De esta
forma tan simple, el micro-ordenador
puede comunicarse con el usuario.

El formato de pantalla empleado es de
24 lineas por 32 columnas. La forma
usual de representacion es fondo
blanco con los caracteres en negro.

Este micro-ordenador también dispone
de algunas posibilidades graficas que,
aunque elementales, permiten compo-
ner graficos y dibujos en pantalla. Al-
gunas teclas permiten la seleccion de
determinados caracteres semigréaficos

El Sinclair ZX-81 es
el primer ordenador
personal que ha
logrado un notable
impacto popular. Su
relacion
precio/prestaciones lo
convierten en un
idéneo para
establecer el primer
contacto con el
mundo de la
microinformética.

La umdad central dispone de tres conectores
previstos para asociar al ZX-81 sus periféricos
bédsicos de trabajo: un receptor TV doméstico
y un magnetéfono a cassettes.

predefinidos que se pueden combinar
para obtener el resultado apetecido.

Memoria de masa

El Unico soporte de memoria de masa
previsto para el ZX-81 son las modestas
cintas de cassette, en las que se alma-
cenan los programas en forma de «rui-
dos y grunidos». La unidad lectora y
grabadora no puede ser mas conven-
cional: un simple magnetéfono a cas-
sette. Los programas grabados en cinta
se identifican con un nombre otorgado
por el usuario y pueden ser leidos por el
micro-ordenador cuantas veces sea
necesario.

Periféricos

El primer dispositivo periférico que
desarrollé Sinclair para su ZX-81 fue
una impresora de reducido tamafo y
precio. Su aspecto externo guarda re-
lacion con el ordenador, también es de
plastico negro y de pequenas dimen-
siones. La impresién se realiza sobre
un papel metalizado especial, obte-
niendo una calidad no comparable a la
propia de las impresoras de mayor pre-
cio, aunque perfectamente legible.
Tal vez sea este el equipo que cuenta
actualmente con un mayor niumero de
periféricos a su disposicion. Desde que
aparecié en el mercado, fueron muchas
las empresas y las revistas especializa-
das que empezaron a desarrollar acce-
sorios destinados a este diminuto or-
denador. En Espana, Indescomp es una
de las companias que mas se han preo-
cupado de dotarle de una completa
gama de accesorios y programas.
Las posibles opciones van desde un te-
clado convencional, formado por teclas
moviles, hasta dispositivos generado-
res de tonos audibles para fines musi-
cales. Los generadores de graficos y, so-
bre todo, las ampliaciones de memoria
hasta 64 Kbytes (56 Kbytes utiles) son
los modulos de mayor aceptacion.
También existen adaptadores para in-
terfaces estandar (RS-232 y Centronics)
que hacen compatible al ZX-81 con peri-
féricos convencionales.

Software

Dadas las caracteristicas del equipo, no
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podemos hablar de sistemas operati-
vos. La ROM interna de 8 Kbytes incor-
pora ademas del pequefio monitor que
controla el funcionamiento conjunto
del equipo, un intérprete de lenguaje
BASIC, o mas concretamente de una
version particular de este lenguaje de
alto nivel desarrollada por Sinclair.
Como herramientas auxiliares para la
programacion de bajo nivel, el usuario
puede recurrir a programas Ensam-
bladores / Desensambladores adap-
tados al lenguaje maquina del micro-
procesador Z-80.

Software de aplicacion

El volumen y la variedad de los progra-
mas de aplicacién creados parael ZX-81
es poco menos que espectacular. El

La zona de memoria RAM (1K en la version estandar)
puede ampliarse a partir de la conexion al bus del sistema
de médulos adicionales. En la fotografia aparece un modulo

compacto de 16 Kbytes de memaoria RAM.

usuario puede encontrar desde pro-
gramas de juegos hasta utilidades de
tipo CALC (hoja electrénica) o trata-
miento de textos, desde luego de rela-
tiva simplicidad.

Uno de los sectores de aplicacion que
mas programas incorpora actualmente
es el educativo, con aplicaciones in-
cluso para el estudio de «Geografia de
Espanax».

La profusion de programas esta acen-
tuada por la existencia de un elevado
numero de «Clubs de usuarios» que ac-
tuan como canales de divulgacion de
todo tipo de programas y utilidades.

Soporte y distribucién

El equipo se acompana de un manual
traducido al castellano de 212 paginas,

concebido para guiar los primeros pa-
sos del usuario en el terreno de la in-
formatica de la mano del intérprete
BASIC del ZX-81.

La destribucion del sistema se realiza a
través de la red de distribuidores auto-
rizados por Investronica; red que no
so6lo incluye tiendas especializadas,
sino también grandes almacenes.
Configuracion basica: ZX-81 con 1 Kby-
te de memoria RAM.

Configuracion méaxima: ZX-81, amplia-
cion de RAM hasta 64 Kbytes, impre-
sora (la propia del sistema o impresora
convencional conectada al ZX-81 a tra-
vés del adecuado adaptador para inter-
face estandar).

La expansion del sistema puede englo-
bar a cualquier otro tipo de periferico o
accesorio de entre la pléyade que estan
disponibles.

La unidad central de
proceso estéd
constituida por el
microprocesador
Z-80A, que opera a
una frecuencia de
reloj de 4 MHz. El
intérprete BASIC
reside en una
memoria ROM de 8
Kbytes programada
por el fabricante.

La propia firma Sinclair ofrece

como periférico bdsico una impresora
de bajo coste que utiliza

papel metalizado especial.

La configuracion basica que aparece en la fotogralia, completa con

un receptor TV como periférico de visualizacion y con un magnetofono

a cassette como memoria de masa, dan lugar a un sistema muy adecuado
para empezar a familiarizarse con las técnicas microinformaticas.
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LOS ELEMENTOS DEL SOFTWARE

L software es el componen-
te logico que, actuando so-
bre el hardware, permite
que el ordenador pueda
realizar su trabajo.
El sotfware es, por consiguiente, el con-
junto de programas que controlan el
funcionamiento del ordenador. Tam-
bién sabemos que los programas estan
formados por instrucciones, que son
los elementos mas basicos del soft-
ware.

Instrucciones

Comulnmente se entiende por instruc-
ciones «el conjunto de reglas o normas
dadas para la realizacién o empleo de
algo».

En informatica, instruccion es la infor-
maciéon que indica a un ordenador una
accion elemental a ejecutar.
Recordemos que una orden aislada no
permite realizar el proceso completo;
gue es necesario un conjunto de ins-
trucciones colocadas en un orden se-
cuencial légico.

Por ejemplo, si queremos hacer una
tortilla de patatas, tendremos que eje-
cutar una serie de instrucciones: pelar
las patatas, batir los huevos, freir las
patatas, etc.

Es evidente que estas instrucciones
tienen que ejecutarse en un orden ade-
cuado, jno se van a pelar las patatas
después de freirlas!

Asi pues, una instruccion por separado
no nos dice mucho; para obtener el re-
sultado necesitamos ejecutar el con-

junto de todas las instrucciones debi-
damente ordenadas.

Algoritmo

En el ejemplo anterior, hemos visto que
para conseguir la tortilla hay que seguir
una serie de pasos, detalladamente es-
pecificados. Esto nos ayuda a aclarar la
ardua definicion de algoritmo. Algo-
ritmo es una serie de instrucciones, en
una cierta secuencia, necesarias para
describir las operaciones que llevan a
la solucion de un problema.

Programa

Un programa es una serie de instruc-
ciones perfectamente legibles por el

INGREDIENTES

*-—b

TORTILLA

Un programa, al igual que una receta de cocina,
es el conjunto de instrucciones que

permiten pasar de los datos (ingredientes)

a la informacion resultante deseada (plato).
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ordenador, ordenadas secuencial-
mente para realizar un determinado
trabajo o para solucionar un problema.
Esta definicién es similar a la de algo-
ritmo, con la diferencia de que el pro-
grama, en vez de utilizar un lenguaje
humano, usa un lenguaje inteligible por
la maquina.

El programa es una relacion hombre-
maquina, el algoritmo es una relacion
hombre-hombre.

Si quisiéramos calcular una suma de
dos numeros, utilizando un ordenador,
tendriamos que darle las siguientes ins-
trucciones:

e Leer los datos (cantidades a sumar)
del dispositivo de entrada (por ejemplo,
la tarjeta perforada) y almacenarlos en
la memoria.

e Sumar los dos numeros.

e Almacenar el resultado de lasumaen
la memoria.

e Mostrar el resultado en la pantalla.
Estas instrucciones dadas al ordena-
dor, en este orden, constituyen el pro-
grama para la suma de dos numeros.
No se puede alterar el orden de las ins-
trucciones, ya que si se hiciera no ob-
tendriamos el resultado deseado.
Estas instrucciones, que forman el pro-
grama, se almacenan internamente en
el ordenador. Una vez almacenadas se
ordenara su ejecucién por medio de la
introduccion de una instruccion de
comienzo de programa: el resultado
sera la ejecucion secuencial de las su-
cesivas instrucciones, obteniéndose el
valor resultante de la suma de los dos
numeros.

Tipos de programas

Existen diversos tipos de programas,
siendo los principales:

1) Programas lineales: El desarrollo
de la ejecucion del programa se realiza
en el mismo orden secuencial en que se
han escrito las instrucciones. Un ejem-
plo de este tipo de programas es una
cadena de fabricacion de coches. El
coche entra en la cadena con sélo el
chasis, pasa por el puesto de coloca-
cion del motor, a continuacion se le co-
locan las ruedas. Una vez colocadas las
ruedas, la cadena lo lleva al puesto de
instalacién eléctrica, faros, intermiten-
tes, luces de posicion, etc. Completada
esta operacion, la cadena lo pasa a la
seccion de montaje de cristales para

Al igual gque sucede en una competicion automovilistica,

en un programa ciclico se repite
un determinado numero de veces
el mismo blogue de instrucciones.

La secuencia de desarrollo de un proceso lineal
guarda un total paralelismo con la secuencia
de procesos que tienen lugar

en una cadena de montaje.

En un programa alternativo

puede elegirse entre diversos
caminos que conducen a un mismo
destino o resultado.
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emplazar el parabrisas, ventanillas late-
rales, guardabarros, etc. Seguida-
mente, la cadena lleva al coche a la
zona de pintura y una vez pintado sale
de la cadena de fabricacién. Es un pro-
grama secuencial, el coche una vez
dentro de la cadena no puede ser
vuelto atras, sino que debe completarla
pasando por todas las secciones de la
misma.

2) Programas ciclicos: Son progra-
mas que contienen un grupo de ins-
trucciones que se van a repetir un
cierto numero de veces y, por consi-
guiente, tienen que contener instruc-
ciones de bifurcacion o transferencia
de control. Un ejemplo de este tipo de
programas puede ser el de un «scalec-
trix», en el que queremos que un coche
dé 50 vueltas.

Colocamos el coche en la pistay el con-
tador de vueltas a cero. Cuando el co-
che da una vuelta, al contador pasa a
uno y como el coche aun no ha dado
las ‘vueltas que queremos, inicia la se-
gunda vuelta. Al completarla el conta-
dor pasa a 2 y asi sucesivamente, hasta
que éste Ultimo llegue a 50. En ese pre-
ciso instante el coche se para.

3) Programas alternativos: Son los
que pueden continuar por diversos ca-
minos, segun los valores que tomen
ciertas variables, bien en la entrada de
datos o en cualguier momento de la
ejecucion. Vamos a explicar esta defi-
nicion por medio de un ejemplo.
Cuando una persona sale de casa para
ir a trabajar a un banco puede utilizar
como transporte su coche o ir en me-
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Procedimiento abierto:

la subrutina se intercala

en el programa cuando

se necesita su intervencion.

Procedimiento cerrado.

la secuencia de instrucciones
«salta~ para ejecutar

fa subrutina

ENTRADA

SUBRUTINA

[

NIVEL |

SUBRUTINA

NIVEL 2

El numero de orden
que acompana a la
flecha define la
secuencia en la que
se ejecutan las
instrucciones de un
«anidado de
subrutinass.

Glosario

¢Por qué el programa se ejecuta en se-
cuencia?

Porque el ordenador lleva una unidad de
control que tiene en cuenta el lugar
donde se encuentra la siguiente instruc-
cién que se va a ejecutar.

¢ Cuando un programa no tendria solu-
cion?

Cuando el ordenador llegara a una ins-
truccién que, por fallo del programador
o error en los datos, no la pudiera ejecu-
tar. Esta situacion puede llegar a originar
la parada del ordenador, a no ser gue se
tomen las debidas precauciones.

¢Cuantos ciclos puede tener un pro-
grama?

Un programa debe tener un ntumero fi-
nito de ciclos, pues de lo contrario el or-
denador no se pararia nunca.

¢Como controla el ordenador el salto a
la subrutina?

El ordenador traslada a la subrutina los
datos que ésta necesita para realizar sus
operaciones y «recuerda» el lugar donde
debe continuar el programa cuando .
acabe la subrutina. |

¢(Cuantos niveles de anidamiento
puede tener un programa?

En teoria, no hay inconveniente en que
una subrutina llame, sucesivamente, a
otras subrutinas. En la practica depen-
dera de las caracteristicas de diseno del
ordenador que siempre limitan el nu-
mero de retornos que puede «recordar».
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tro. Si utiliza su coche tiene que ir al
aparcamiento, arrancarlo e ir hacia la
oficina. Finalmente aparca y entra en el
banco. Si no utiliza coche, tiene que
tomar el metro e ir observando las esta-
ciones. Si el metro llega a una estacion
gue no es la del empleado, éste no se
apeara. Cuando llegue a la suya se
apeara y entrara en el banco.

Rutina

Es un conjunto de instrucciones que
cumple un cometido concreto en un
programa y que normalmente solo se
ejecuta una vez. Por ejemplo, el calculo
de los costes de la Seguridad Social de
los empleados de una empresa.

Subrutina

Existen programas que contienen un
conjunto de instrucciones que pueden
intervenir varias veces en la ejecucion
del mismo. Supongamos que tenemos
un programa, observandolo nos damos
cuenta de que existen una serie de ins-
trucciones que se repiten en diversas
zonas del programa. Podriamos sacar
del programa esas instrucciones que se
repiten y formar con ellas una subru-
tina. La definicion de subrutina es: un
conjunto de instrucciones que se pue-
den ejecutar un numero ilimitado de
veces. Las subrutinas pueden ser lla-
madas por un sélo programa o bien por
otros programas que se encuentren en
la memoria.

Para incorporar la subrutina al pro-
grama se pueden seguir dos caminos:

1. Procedimiento abilerto
Intercalando en el programa la subru-
tina cada vez que se necesite, con lo
que no se reduce el espacio de memo-
ria y sblo se utiliza habituaimente en
programas cortos.

2. Procedimiento cerrado

Cuando hay que utilizar la subrutina se
efectia un salto al comienzo de la
misma. Esta, a su vez, termina con una
instruccion de retorno al programa de
partida. Existen también las subrutinas
anidadas que son, a su vez, subrutinas
de otras subrutinas, esto es: una subru-
tina contiene una instruccion de salto
hacia otra subrutina.

La adecuada
combinacion de los
elementos del software
proporcionaré al
usuario los medios
oportunos para la
correcta y eficaz
explotacion de los
sistemas informéticos.

Tipos de
instrucciones

Un programa, como sabemos, es una se-
cuencia ordenada de instrucciones. Es-
tudiar todas las instrucciones que se uti-
lizan en el mundo del ordenador es tarea
practicamente imposible, ya que cada
ordenador esta fabricado para manejar
un cierto nimero de ellas y cada len-
guaje de programacion tiene las suyas
propias. Pensemos en lo distintas que
pueden ser las instrucciones de un orde-
nador cientifico de las de otro destinado
a aplicaciones administrativas.
Independientemente del lenguaje de
programacion podemos clasificar las
instrucciones en:

a) Instrucciones de comienzo/parada:
Estas instrucciones senalan el comienzo
o la detencion de un programa. Un pro-
grama se puede «parar» por varios moti-
VOS!:

1. Porque el programa haya concluido.
2. Porque exista un error en alguna de
las instrucciones.

3. Porque sea necesaria la intervencion
del operador.

b) Instrucciones de célculo aritmético:
Son aquellas que efecttan el calculo de
las operaciones aritméticas, que gene-
ralmente son solo la suma, resta, multi-
plicacién y division.

c) Instrucciones de célculo légico: Las
que realizan las operaciones booleanas y
de decision, basadas en variables que
pueden tomar los valores «verdadero»
(TRUE) y «falso» (FALSE).

d) Instrucciones de transferencia de
control de secuencia del programa: Son
las que rompen las estructuras secuen-
cial de las instrucciones del programa al
verificar si se cumple, en algun lugar de-
terminado, alguna condicion aritmética
o logica. A estas instrucciones también
se les llama de «SALTO» y van asociadas
siempre a una toma de decision.

e) Instrucciones de entrada/salida:
Realizan la comunicacion entre los ele-
mentos de la periferia del ordenador y la
memoria, o viceversa. Estas instruccio-
nes nos indican el tipo de dispositivo de
entrada o de salida (tarjeta o cinta perfo-
rada, disco, cassette, etc.).

f) Instrucciones de definicion: Definen
las constantes, formatos, zonas de re-
serva de memoria, etc. Con estas ins-
trucciones, por ejemplo, definimos cuél
es el tamafno de una matriz de datos.
g) Instrucciones modificadoras de ins-
trucciones: Permiten modificar cédigos
de operacion o direcciones con el fin de
que el programa se corrija a si mismo,
permitiendo un ahorro de posiciones de
memoria.

h) Instrucciones de transferencia de
datos: Son las que permiten al intercam-
bio o copia de informaciéon deuna zonaa
otra de memoria.

i) Instrucciones de edicion: Facilitan la
programacion de las entradas y salidas.
j) Instrucciones de conversién de for-
matos: Cambian los formatos en que la
informacién esta almacenada.
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AS impresoras son tal vez
los dispositivos periféricos
de mayor difusion y popu-
laridad. Estrictamente, la
impresora es un periféerico de salida
que se utiliza para obtener listados en
papel (lo que los angloparlantes deno-
minan obtener una copia dura «hard
copy») de determinado tipo de infor-
macién —programas, datos o resulta-
dos— manipulada por el ordenador.
Atendiendo al mecanismo de impre-
sion, pueden clasificarse en diversos
grupos. Los tipos mas ampliamente uti-
lizados como periféricos de los sistemas
microordenadores son:

Impresoras de margarita.
Impresoras de matriz de puntos.
Impresoras de lineas.
Impresoras de banda.
Impresoras de bola.

Impresoras de cilindro.
Impresoras a laser.

® ® o o @ ® o

Tipos de impresoras

Impresoras de margarita

Su mecanismo se compone de una
rueda o «margarita» (de ahi su denomi-
nacioén), alrededor de la cual estan dis-
puestos el conjunto de caracteres alfa-
numeéricos. Para imprimir un determi-

—

nado caracter, la margarita se posi-
ciona de tal forma que el caracter en
cuestion quede enfrentado con la zona
del papel en la que se debe imprimir.
Este tipo de impresoras proporcionan
una alta calidad de impresion, permi-
tiendo, incluso, modificar el tipo de le-
tra sin mas que sustituir la margarita
que actua como cabezal.

Impresoras de matriz de puntos
Todos los caracteres se forman a partir
de una matrizde 7 x 56 de 9 x 7 pun-
tos. Cuanto mayor sea la densidad de
puntos de la matriz, mejor seréa la cali-
dad de la letra impresa.

Dentro de esta categoria cabe estable-

Las impresoras son periféricos de salida
que permiten obtener una copia sobre papel
de la informacién que reciben

del ordenador.
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cer una subdivisién, dependiendo del
tipo de papel utilizado: papel normal,
para termico o papel metalizado.

En las que operan con papel normal el
mecanismo de impresion esta consti-
tuido por una matriz de agujas que, ac-
cionadas por la actuacion de un sole-
noide, avanzan e imprimen el conjunto
de puntos que conforman a cada carac-
ter. Las impresoras térmicas utilizan
como soporte de escritura un papel
termosensible. A su vez, las agujas se
sustituyen por sendas resistencias que
se calientan al ser excitadas por una
corriente eléctrica.

El foco de calor selectivo, constituido

de esta forma, es el que imprime el ca-
racter sobre la zona de papel térmico
enfrentado.

Impresoras de lineas

En lugar de escribir caracter a caracter,
este tipo de impresoras lo hace linea a
linea, consiguiendo una elevada velo-
cidad de impresion.

Impresoras de banda

Los caracteres estan grabados sobre
una banda de acero que gira a gran ve-
locidad. Esta enfrenta el caracter a im-
primir con un martillo que lo transferira
al papel, a traves de cinta entintada que
se encuentra entre éste y la banda de
soporte.

Impresoras de bola

Su analogia con las maquinas de escri-
bir de bola es obvia. Los caracteres es-
tan distribuidos sobre la superficie de
una esfera metalica que se posiciona
y golpea el papel, a través de la cinta,
para realizar la impresion.

Impresoras de cilindro

Parecidas a las de bola con la diferen-
cia de que el cilindro no golpea al papel
por si mismo, sino que lo hace accio-
nado por un martillo.

Impresoras a laser

El elemento de impresién es un laser de
baja potencia que genera un rayo que
es modulado por un elemento permi-

95 BRAZOS CON
CARACTERES
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Mecanismo

de estampacion de
una impresora

de margarita.

Repertorio de caracteres
creado por el cabezal

de una impresora de matriz
de 5 x 7 puntos.

Sistema de impresion
matricial, propio

de las impresoras

de matriz de puntos.

ARRASTRE

CADENA

ARRASTRE

BANDA DE
ACERO CON
CARACTERES

MARTILLOS

Las impresoras de lineas se caracterizan
por una alta velocidad de impresién
lograda al imprimir en bloque

cada una de las sucesivas lineas.

El mecanismo de las impresoras de banda transfiere
al papel los caracteres que se encuentran grabados
sobre una banda de acero que constituye

la matriz de impresién.
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tiendo o blogqueando el paso de la luz.
Un disco de espejos desvia el rayo ba-
rriendo repetitivamente el tambor foto-
conductor. De esta forma, los caracte-
res quedan trazados eléctricamente
sobre el tambor. Al girar este ultimo se
le aplica una tinta pulverizada que solo
se adhiere a las zonas expuestas al rayo
laser. Esta tinta es la que se transfiere al
papel plasmando la impresion de los
diversos caracteres.

Caracteristicas técnicas

Las caracteristicas mas importantes, a

la hora de evaluar una impresora, son:

— Ancho de papel.

— Densidad de caracteres por linea.

— Densidad de lineas.

— Forma de alimentacion del papel.

— ‘Velocidad de escritura.

— Tamano del buffer.

— Velocidad de transmision
de caracteres.

— Tipo de interface.

— Posibilidad de escribir distintos ti-
pos de letra.

— Posibilidad de escritura de
caracteres especiales.

— Espaciado proporcional.

— Posibilidad de subrayado.

— Numero maximo de copias.

— Capacidad grafica.

e Ancho de papel: Se expresa en mili-
metros, o bien en pulgadas.

e Densidad de caracteres por linea: In-
dica el nUmero de caracteres que pue-
den imprimirse en cada linea. Las den-
sidades mas comunes son las de 80 y
132 caracteres por linea.

e Densidad de lineas: Indica el espa-
ciado entre lineas y se expresa en nu-
mero de lineas por pulgada o, mas ra-
ramente, en numero de lineas por cen-
timetro.

e Forma de alimentacion del papel: El
arrastre del papel puede realizarse por
friccion o por traccion. Cuando el me-
canismo es de friccion, el arrastre del
papel (que aparece en forma de bobina
o rollo) se produce al girar en sentido
oportuno los dos rodillos entre los que
éste se desplaza. Las impresoras con
mecanismo de traccion emplean el de-
nominado «papel continuo», plegado
hoja a hoja de forma complementaria
(«fan fold»), en cuyos laterales existen
sendas franjas de agujeros que se in-
sertan en el mecanismo de arrastre que
es accionado por un motor.

e Velocidad de escritura: Se expresa
en caracteres por segundo (CPS), o
bien en lineas por minuto. La velocidad
depende, en gran medida, del meca-
nismo de impresion. Las velocidades
caracteristicas de los tipos de impreso-
ras mas comunes son:

CARACTERES
EN RELIEVE

CILINDRO
DE_CARACTERES
—

Mecanismo

de estampacion de
caracteres de una
impresora de bola.

Las impresoras de cilindro sustituyen la esfera
metédlica sobre la que estdn distribuidos
los caracteres por un cilindro metalico que
es accionado por el martillo de impresion

-Iﬁ

— Impresora de margarita: de 40 a
80 c.p.s. (caracteres por segundo).
— Impresoras de matriz puntos: de

100 a 250 c.p.s.
— Impresoras de lineas: de 300 a

1.000 l.p.m. (lineas por minuto).
e Tamano del buffer: Dado que el or-
denador entrega los datos a una velo-
cidad mucho mayor que la de escritura
de la impresora, todas ellas van equi-
padas con una memoria interna lla-
mada buffer.
Los datos que llegan del ordenador se
almacenan en este buffery laimpresora
los extrae del mismo para realizar su
impresién. Cuando el buffer esta lleno
se comunica al ordenador la imposibi-
lidad de recibir mas datos. La capaci-
dad del buffer puede ser de una o de
varias lineas. Asi, pues, cuando hay que
escribir algo, el ordenador no tiene que
estar blogueado en esta actividad, sino
que mandara un bloque de datos lle-
nando el buffer y se dedicara a otras
tareas hasta que el buffer este vacio de
nuevo, instante en el que procedera a
transferir un nuevo bloque de datos.
e Velocidad de transmision de caracte-
res: Depende de la circuiteria electro-
nica interna de la impresora, y se ex-
presa en caracteres por segundo.
e Tipo de interface: Los tipos de inter-
face normalizados y mas frecuentes en
impresoras son:
— «Centronics» (paralelo).
— «RS-232» (serie).
— Bucle de 20 mA (serie).
— |EEE 488 (paralelo).
El interface paralelo «Centronics»
consta de un grupo normalizado de li-
neas, a través de las que el ordenador
transfiere los datos a imprimir, la orden
de impresion... y laimpresora responde
si esta libre o no para recibir datos, si
ha detectado algun tipo de error, si se
ha terminado el papel, etc.
El«RS-232»es un interface de tipo serie
que esta definido en funcién de las ca-
racteristicas de los niveles eléctricos
que se otorgan a los bits de la informa-
cion a transferir.
En el bucle de 20 mA, la comunicacion
se establece de forma serie mediante
niveles de intensidad de corriente eléc-
trica.
IEEE 488 es un bus de comunicacién
normalizado para conexiones entre or-
denador y dispositivos periféricos.

"e Escritura de diversos tipos de letra:

Normalmente las impresoras pueden
escribir con distintos tipos de letra: en

33



PERIFERICOS

*

IMPRESORAS

las de margarita, cambiando la marga-
rita, y en la de matriz de puntos, selec-
cionando el tipo mediante unos mi-
crointerruptores internos.

e Posibilidad de escritura de caracte-
res especiales: El alfabeto de algunos
idiomas incluye caracteres uUnicos o
especiales. Este es el caso del caste-
llano en el que existe la letra «n» o del
catalan en el que existe la letra «c». Al-
gunas impresoras pueden escribir este
tipo particular de caracteres seleccio-
nando la opcion a traves de determina-
dos microinterruptores internos.

e Espaciado proporcional: El espacio
entre los caracteres se mantiene pro-

porcional, compensando la escritura
sucesiva de letras «anchas» (por ejem-
plo, la «<m») y «estrechas» (por ejemplo,
la «in»),

e Posibilidad de subrayado: Algunas
impresoras permiten el trazado de li-
neas subrayando caracteres.

e Maximo numero de copias: Indica el
numero maximo de copias gue pue-
den imprimirse simultaneamente utili-
zando papel carbon. Esta posibilidad
depende del tipo de impresién. Asi, por
ejemplo, las impresoras térmicas no
pueden sacar ninguna copia debido al
propio mecanismo de impresion.

e Capacidad grafica: Algunas impreso-

LIMPIADOR

LASER
MODULADO

DISCO ROTATIVO
CON ESPEJOS
MULTIPLES

MODULADOR
DE LUZ

FUENTE DE
LUZ LASER

Las impresoras a ldser poseen un mecanismo
de estampacién de relativa complejidad,

mecanismo que es gobernado por un rayo laser

de baja potencia

Impresora con doble mecanmismo de alimentacion de papel. En la zona
izquierda, aparece el tractor de arrastre para papel continuo con lateral
perforado. En el centro, aparece el rodillo que efectua el arrastre por

friccion.

Impresora de margarita

con dispensador
de papel hoja
a hoja

THII

Impresora para
bobinas de papel

por friccién.

ras de matriz de puntos tienen ademas
la posibilidad de realizar graficos y di-
bujos. Las impresoras que permiten
esta posibilidad estan caracterizadas
por la «resolucion» de los graficos que
pueden obtener, esto es: por la densi-
dad de los puntos de impresion.

En la actualidad, el microprocesador se
ha incorporado al interior de las impre-
soras. Este se ocupa de establecer la
comunicacion con el ordenador, recibir
los datos. almacenarlos en el buffery, a
continuacion, recoger estos datos vy
convertirlos y transformarlos en las se-
nales eléctricas que precisa el meca-
nismo de impresion.

B

continuo con arrastre
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I «MAGIC-WAND» es un

tratamiento de textos sim-

ple y potente, desarrollado

por SBA, Inc. para su insta-
lacion en equipos que incorporan el
sistema operativo OASIS. En sus ver-
siones mono y multi-usario, permite
realizar, ademas de las operaciones ba-
sicas de edicion, modificacion e impre-
sién, un variado repertorio de opera-
ciones de procesado de documentos.
Cualquiera de las operaciones de tra-
tamiento de texto parten del menu ge-
neral de entrada a la aplicacion. En el
menu estandar las posibles opciones se
elevan a 10, si bien, la versatilidad del
paquete permite la inclusion de multi-

APLICACIONES
TRATAMIENTO DE TEXTOS MAGIC-WAND

ples opciones adicionales, adaptadas a
las necesidades especificas de cada
usuario.

Edicion de textos

La edicion y modificacion de textos o
documentos se abre con la opcidn «1»
del menu general. Para el acceso a un
determinado texto hay que responder
a las interrogaciones del programa in-
dicando su nombre (referencia alnumé-
rica empleada para su identificacion),
el tipo archivo (segunda referencia al-
fanumérica que completa su denomi-
nacion... jel apellido!) y la unidad de
disco en el que puede localizarse.

Aplicacion: Tratamiento de texto MAGIC-WAND
Ordenador: APD-ALTOS (series 5, 8000 y 8600)*
Configuracién: Unidad central, unidad de disco

e impresora
Sistema operativo: OASIS

Soporte: Disco flexible de 5 y 1/4 u 8 pulgadas
Documentacion: Manual de 43 paginas en espanol
Copyright: Small Business Applications, Inc. (EE. UU.)
Distribuidor: APD—Microteam

“ La aplicacion se ha evaluado en los ordenadores que se indican, si bien,
puede implementarse en otros equipos dotados del sistema operativo OASIS.

OPERACIONES Y
CARACTERISTICAS MAS
SIGNIFICATIVAS DEL
TRATAMIENTO DE TEXTOS
MAGIC-WAND

TECLAS BASICAS DE
CONTROL DEL EDITOR DE
TEXTOS DE LA APLICACION
MAGIC-WAND

— Creacion y consulta de textos.

— Modificacion de textos.

— Movimiento de bloques.

— Busqueda y sustitucion.

— Utilizacién de formatos.

— Consulta e insercidén de textos.

— Ruptura de palabras controlada.

— Subrayado (impresora margarita).

— Negrita (impresora margarita).

— Subindices y superindices
(impresora margarita).

— Espaciado entre letras
(impresora margarita).

— Utilizacion de variables.

— Acentuacion.

— Cabeceras y pies de pagina.

— Escritura de columnas.

— Borrado de documentos (textos).

— Cambio de nombre de documentos.

— Copia de documentos.

— Listado de documentos editados.

CTRLT Salto al principio del texto.

CTRLB Salto al final del texto.

CTRLC Salto a pagina siguiente.

CTRLR Salto a pagina anterior.

CTRLV Inserta caracteres.

CTRL N Borra lineas, si se pulsa dos
veces seguidas.

CTRLG Introduccion de busqueda y
reemplazo.

CTRLS Repite busqueda.

CTRLD Borra caracter con
recuperacion de espacio.

CTRL O Inserta hueco.

CTRLY Borra palabra completa.

CTRL X Mueve la pantalla una linea
hacia abajo.

CTRLE Mueve la pantalla una linea
hacia arriba.

CTRLU Marca comienzo o fin de

bloque.

Al traer el texto a pantalla para su edi-
cion o modificacion, el «estado editor»
de la aplicacion, asociado a esta op-
cion, informa al usuario del numero de
palabras de que consta el documento
en proceso, numero de caracteres, an-
chura de la presentacion en pantalla,
situacion de los tabuladores (progra-
mables) y modo de edicion.

Una particularidad muy interesante, ra-
dica en el hecho de que dentro del
modo edicion, el usuario puede utilizar
una amplia variedad de comandos que
le permiten insertar otros documentos
en el que esta editando, alterar el em-
plazamiento de bloques de texto... e in-
cluso programar las condiciones opor-
tunas para su posterior impresion.
Para moverse por el texto basta con uti-
lizar las teclas de desplazamiento de
cursor (flechas) que se encuentran en
la parte inferior derecha del teclado. La
tecla «\HOME» permite regresar a prin-
cipio de linea. Para realizar otro tipo de
operaciones se utiliza la tecla «CTRL»,
simultaneamente con otra que define
una funcion caracteristica. Algunas de
estas teclas son: T, B, C, R, B, N, G, S,
B @ Ye Xk nii e :
Delimitando un bloque de texto con
«CTRL U», éste queda en situacion de
ser sometido a operaciones de dupli-
cado, borrado, desplazamiento a cual-
quier punto del texto editado, e incluso
ordenar su impresion directa.

Con «CTRL» y «G» pueden desenca-
denarse operaciones de busqueda de
caracteres, palabras o frases y gestio-
nar su sustitucion automatica.

Con el uso combinado de «!» y
«CTRL S» pueden definirse formatos, es
decir, un esqueleto de documento en el
que faltan algunos campos por llenar,
como puede ser una carta en la que
falta colocar el nombre del cliente, la
direccion, etc ...

Existe también la opcion de consulta de
otro texto existente en disco, e incluso,
la insercion parcial o total de éste en el
que se esta editando. Los comandos
gue gestionan esta posibilidad son «D»
(consultar) e «I» (incluir).

Impresion de textos

Los comandos de impresion pueden in-
troducirse de dos formas: insertando-
los en el texto, 0 mandandolos desde el
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teclado. Muchos de los comandos de
este tipo que estan disponibles, son es-
pecificos para impresora de margarita.
En lineas generales, estos comandos
permiten fijar margenes izquierdo y
derecho, longitud de pagina, margen
superior e inferior, ajuste del texto por
la izquierda o derecha, justificacion del
texto introduciendo espacios entre pa-
ralabra o letra, centrado de lineas, es-
critura proporcional, subrayando, im-
presion de varias copias de un texto,
encabezamientos y piés de pagina, es-
critura en columna, etc...

La insercion de comandos dentro del
texto se efectua precediendo a éstos
del indicativo de comando («N» en su

origen, aunque puede ser modificado
por el usuario).

La versatilidad del repertorio de co-
mandos disponibles permiten, incluso,
la definicion de variables alfanumeéricas
y numeéricas, asi como la creacion de
archivos de datos para ser procesados
conjuntamente con un determinado
texto; posibilidad que permite la edi-
cion de cartas y documentos personali-
zados.

Borrado de documentos

Se accede a través de la opcién 3 del
menu de entrada a la aplicaciéon. Para

borrar un documento sélo es necesario
indicar el nombre del archivo, su tipo y
la unidad de disco en el que se encuen-
tra almacenado.

Cambio de nombre de los
documentos editados

La operacion esta guiada por el propio
programa, el cual pide al usuario la de-
nominacion completa de origen y el
nuevo nombre, tipo de archivo y disco.

Copia de documentos

La opcion 5 del menu permite el dupli-

E! Magic-Wand es un paquete de tratamiento
de textos elaborado para su implementacion

en ordenadores dotados del sistema operativo OASIS.
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cado de documentos sobre el mismo
disco o sobre otro, alterando o no la
denominacién de origen.

Recuperacién de documentos

Al grabar un documento, despueés de
acceder al mismo para editarlo o modifi-
carlo, el sistema crea un duplicado del
archivo en cuestion con el mismo
nombre aunque distinto tipo (tipo
«BACKUP») éste es un archivo de segu-
ridad que va actualizandose con los su-
cesivos accesos al documento.

Si por cualquer desagradable circuns-

SISTEMA DE PROCESANIENTO BE TEXTDS (MAGIC-WasD)

- Edicion de Docunenlos
- Impresion de Documentos
- Borrado de un Docunento

tancia llegara a perderse (j) el archivo
original, podria recuperarse su conte-
nido acudiendo a su duplicado de se-
guridad de tipo «BACKUP».

Conectar impresora

A través de esta opcion, se definen los
parametros de inicializacion de la im-
presora que permitiran imprimir los do-
cumentos desde la opcion 2 del menu.

- Canbio de Nonbre de un Docunento

Soltar impresora

Seleccionando esta opcion, la impre-

sora queda libre y vuelve a aparecer el
Menu Principal.

Fin de tareas

Una vez concluidas las operaciones a
realizar dentro de aplicacién de trata-
miento de texto, la opcion 10 gestiona
la salida del programa, devolviendo el
control del ordenador al sistema opera-
tivo.

Para entrar de nuevo en la explicacion
no hay mas que introducir la denomi-
nacion de usuario asignada al paquete
de tratamiento de textos.

The Magic Uand (iw)

= Copia de un Docunento

- Recuperacion de Un Documento

- Fornateado de Nuevos Discos

- Copias de Seguridad

- Lista de Docunestos

- Borrado de Backups (Historicos)
- Conectar impresora

- Desconeciar impresors

- iR OTRA COSA WARIPOSA!

Version: Standard Serial Munber: G808 825
N R R R aanaEn
L Marot Systems, Incorporaled ]
30N o fvenve, Suite 408 o
N.Y. Les1? '
61-8550 §
SEPELIEaEEEtEEELE]

1
2
3
4
S
&
s
g
9
8

1

s s s
) P s

PIGITE oPCION-J COCO.ELEX:A is a new file (Y22 ]}

Menu general de la aplicacion de tratamiento de texto Magic-Wand. El
numero de posibles opciones puede ampliarse sintetizandolas a partir de
comandos propios del sistema operativo OASIS.

Proceso de creacién de un nuevo documento o archivo. La definicidn
del nuevo documento incluye las referencias de nombre, tipo de archivo
o designacion del disco que va a actuar como soporte.

Print System Status Pass @

Text COCO.ELEK:A

Format: Justified
PL - Page Length 66
™ - Top Margin 8 .
B - Bottom Marg 6 Lines/In 6
LN - Left Margin 8 Chars/In 18
B - Right Margn 65  Page 1
N - Indentation B Line 1
i

Edit Systes Stalus

Finished COCO.ELEX:A
COCO.ELEX:A
CODIGO.TEXT:S

Printer: Stendard
Disk:
Forns: Contisuous

Reading
Updating Moctive
Including Active

b Variables @
Ignore Char
Cond. Hyphes &
Underline(S)
Boldface (9) §
$SA (Above) ¢
8B (Below) )
Hard Space
ext Connand Mark ¢

Workspace contains 31 Lines/Paragraphs 19 Words

Characters: 24283-Total 143-In Use 24142-Remaining PI - Para Indent @ Colunn

CP- Cond. Page @
SP - Spacing 1

Copies |

Mode: Text

Line Width: 79 Source

Tab Colunns: 19 17 25 33 41 43 57 65 73
£

El estado editor del sistema de fratamiento
de texto informa al usuario de las caracteristicas
del documento en curso de edicion,

La opcion que permite la impresion de los documentos editados, da
paso a una tabla informativa de las condiciones de impresion definidas
en el propio documento
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PROGRAMA

Titulo: Escalera

Ordenador: VIC-20

Memoria requerida: 4 Kbytes
Lenguaje: BASIC

Este programa, ejecutable en la confi-
guracion minima del VIC-20 es una ver-
sion simplificada del popular problema
légico «Torres de Hanoi». El problema
consiste en construir la escalera que
aparece en la base 1 en cualquier otra
de las dos bases. Por cada jugada solo
se puede trasladar un peldano, te-
niendo en cuenta que el ordenador
indica al comienzo del programa el
numero minimo de jugadas en que se
podria realizar. Para la resolucion sa-
tisfactoria del problema logico solo hay
que tener en cuenta dos reglas:

1. El peldafno que se quite habra de
ser el superior de cualquiera de las es-
caleras, siguiendo el método «LIFO»
(last in first out), familiar para los usua-
rios de ordenadores al ser el sistema
que se utiliza en el manejo de los
«stacks» o pilas.

2. Ninguna de las escaleras que se va-
yan formando en las diversas bases a
modo de jugadas complementarias,
podra tener un peldano de mayor longi-
tud por encima de otro de menor ta-
mano. La toma de datos que efectua el
programa es muy clara y simple, de ahi
que resulte muy facil su ejecucion. Al
lanzarse el programa, éste pide el ta-
mano de la escalera a trasladar, que
tendra un minimo de dos peldanos y un
maximo de seis. A continuacién, in-
forma del numero minimo de jugadas
en gue se puede realizar (el algoritmo
empleado para este calculo es: para el
calculo de es 2" ', en donde P es el
numero de peldanos).

Al iniciarse

la efecucion,

el programa informa
al usuario del nimero

El juego
empieza con la
escalera

a trasladar

dptimo de creada
jugadas en el en la base
que puede llegar izquierda.

a la solucion correcta.

La toma de datos del bucle principal se
realiza por medio de un «INPUT» en la
linea superior de pantalla. A la pregunta
«desde ?» se contestara con el numero
de la escalera de la que se desea quitar
el peldano y como respuesta a la inte-
rrogacion «hasta?», se dara el nimero
de la escalera en la que se desea colo-
car el peldano extraido. Asimismo, en la
parte inferior de la pantalla se visualiza
el numero de jugadas efectuadas.

El manejo de las variables es algo mas
complejo de lo habitual. Cabe mencio-
nar la presencia de la variable «V», de-
finida a cero en la linea 230, y cuyo
unico fin es la posible adaptacion del
programa a otros ordenadores con dis-
tinto ancho de pantalla.

Como tecnica para la sustitucion de
instrucciones BASIC que permiten el
posicionamiento vertical directo (al
igual que el TAB lo hace en horizontal),
se utiliza en este programa la variable
«C$» que contiene una cadena de
«descenso de cursor». A traves de un
posicionamiento previo, realizado por
medio de un «<home», e imprimiendo a
continuacion «left$(C$,X)» se consigue
el desplazamiento directo a la linea de
pantalla especificada por la varia-
ble «X».

El color puede ser facilmente alterado
por medio de un «POKE» en la linea
110, y los efectos sonoros pueden mo-
dificarse recurriendo a las lineas 210-
220 (para el de principio), a la 440
para el de movimiento aceptado, y a las
lineas 550-570 para alterar el sonido de
resolucion final del problema.

El autéentico reto del juego es efectuar
el traslado de la escalera en el numero
optimo de jugadas que indica el pro-
grama al principio.

Para realizar

su jugada, el

usuario debe

indicar la escalera

de la que va a retirar
el peldanio superior,
y la escalera

de destino.

108
118
120
120
148
130
160
170
180
190
zo0
218
220
230
2am
230
269
e
280
290
=l ]
0
aie
3ze
EEL
240
238
R
are
I80
agse
Ao
a1e
aze
430
aan
aas
LEL ]
a60
are
age
age
See
s
1
sze
s3e
sae
S50
S50
s70
se0

REM L.MARTIMNEZ

POKE3EBTS, 110

POKEIGBT7H, 13

Es="2

FEn=® ol

Gs="ma Lz ]

L DO SO S

GOSUB3BD

INPUT * DT AMAMD * 1 5 1 IF S 3E0RSE 2THEN1 80
PRINT * SO P T IMD EMN=215- 1 * JUGADAS
FORI=0TO 1999 tNEXT

FOR1=128TO23S 1 POKESGETA, 1 INEXT
FORI=BTOSOINEXTt POKEZGEETA , 0

v=a

FORT=STOISTEP =1

O® TIsLEFTS(ES,{T+13)

MNEXT

PRINT=U'LEFTS(CS, 16)G%* *GS* “G§
PRINTSPC{ 23 *@1 *SPCC 63 "2 "SPCC B ) ~3W
PRINT*@"C®"JUGADASE =]
FORI=1TOS!PRINT @ "LEF TS C®, 15-5+1)
PRINTTAB( VIDS( 13 i NEXT

DIMACI, 5D

FORI=1TOS

AL, 13w5=1¢}

MNEXT

M 1)eg

IMPUT “EODESDE * 1 F 1 INPUT * R SSSREREEHAS TA " 1 G
PRINT"@"F %

IFHCF ) =B THENS G

IFG=F THEMIGD

IFF<{ 10RF }3THENIGD

IFG{ 10RG >3 THENIGD

IFH G =B THENA 4D

IFACF . HOF 33 2=AC G, HE G ) I THENGED

J=J+ 1 1PRINT *B°CS* IDDRRREEI" ) t POKEIGETE, 128
FOR1=@TOD199: NEXT t POKEIGETE @

R=ACF H{F))

ACF H(F ) )=

ALG,HIB)+1)=R

HCFYsH(F ) =1

HCGI=H{G) +1

PRINT"H LEFTS(CS, 13-H(FI)TAB( ( F=1327)1
PRINTLEFT#{ F¥$,6) @ LEFTS(CS, 16-H( G} 31
PRINTTABC( G187 JLEFTS(DS{ R ,6)

IFHC 234 YSAMNDHL 3 )¢ »STHEMNIED
PRINT*@LEFTS(C#,7) "MBLO HAS COMSECUIDOI@
FORI=1TOI0:FORI=2Z30TOS40STEP ~ 1 tPOKEIEETE , J IMNEXT
FORJ=240TOZ2381 POKEIGATE , J 1 NEXT
FOKEIGRTE .0 MEXTIPOKEIEETE . 0
GOSUBSEOTEND

FRINT"ISBEBEEF S C A L E R AN 'RETURN

READY.

El juego

ha concluido;

se han utilizado
quince
movimientos

para crear

la escalera

en la base derecha.
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A década de los ochenta
puede definirse, tal vez,
como la decada de la revo-
lucion microinformatica.
La irrupcion de los ordenadores de re-
ducidas dimensiones, precio moderado
y gran potencia ha llegado mucho mas
lejos de lo que vaticinaban las predic-
ciones mas optimistas. Un ejemplo de
la disparidad de actividades invadidas
por la informatica, es el disefo grafico
de cocinas.
Muy pronto, antes de adquirir el mobi-
liario de cocina, el ama de casa podra
deleitarse contemplando, con notable
verosimilitud, cual sera el aspecto final
que va a adquirir su cocina después de
la instalacion del mobiliario elegido. No
solo actuara como simple espectadora,

EL MUNDO DE LA INFORMATICA
e
EL ORDENADOR EN EL DISENO GRAFICO DE COCINAS

sino que podra seleccionar con total
conocimiento del resultado —-a
priori— la distribucion mas idénea o la
que mejor se ajusta a su fantasia deco-
rativa. Investrénica, firma del grupo IN-
DUYCO inmersa en el sector informa-
tico, ha desarrollado una aplicacion
destinada, precisamente, a facilitar la
ardua tarea de elegir el adecuado mobi-
liario de cocina. Todo el instrumental
necesario se reduce a un microordena-
dor CROMEMCO, complementado con
una pantalla grafica y un digitalizador,
al que se ha incorporado un programa,
experto en el desarrollo de graficos, de-
nominado SLIDE-MASTER.

El trabajo de disefio grafico se realiza
directamente sobre un tablero digitali-
zador que el SLIDE-MASTER divide en

oty

La pantalia muestra el esqueleto de la cocina

que va a completarse con la colaboracidn del tablero

digitalizador y el ldpiz 6ptico.

~

dos zonas: area de menu y area de di-
bujo. La primera se utiliza para selec-
cionar las funciones propias del pro-
grama, mientras que la zona de dibujo
es la reservada para la creacion de
imagenes en el monitor de color.
Los instrumentos de trabajo no van a
ser ya el lapiz o el pincel, sino el «lapiz
electronico»; un lapiz grafico capaz de
seleccionar las funciones del programa
(apoyandolo sobre el punto del digitali-
zador asociado a determinada funcién),
y crear los graficos al utilizarlo dentro
del area de dibujo del tablero digitali-
zador. .

Un lapiz grafico capaz de sustituir a
todo el instrumental del mejor ilustra-
dor: puede actuar como lapiz multiple
para trazar hasta siete grosores de li-

La revolucion
microinformatica ha
hecho habitual la
presencia de los
ordenadores en los
mas diversos campos
de actividad, Un
ejemplo de su
eficacia en las tareas
de generacion de
gréficos lo constituye
su aplicacion en el
disefio de cocinas.

El coloreado de las diversas zonas del boceto elecironico se resuelve
accediendo a una seleccién de tres paletas de 16 colores cada una:

con una seleccion de la gama de 4.096 colores disponibles.
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nea, tambien se convierte en 16 tipos
de pinceles, cada uno de un tamano, e
incluso puede actuar a modo de «pul-
verizador» de tamano y densidad se-
leccionables. Hablemos de colores. El
programa «pintor» puede soportar
hasta tres palabras de 16 colores cada
una; colores que pueden seleccionarse
de entre los 4.096 disponibles, lo que
permite crear la paleta adecuada para
cada tipo de dibujo a realizar.

Para colaborar en la elaboracion de
graficos, el SLIDE-MASTER posee una
serie de funciones que permiten: dibu-
jar lineas rectas dados dos puntos, tra-
zar lineas horizontales y verticales da-
dos dos puntos orientativos, que no
necesariamente deben pertenecer a la
linea; dibujar rectangulos, dados dos

L8

introduce el operador,

La introduccion en el diseno de nuevos modulos estandarizados puede
realizarlo el programa de forma automdtica sin méds que definir su
emplazamiento.

vertices opuestos; dibujar una linea
recta dinamicamente, esto es, definidos
dos puntos se fija uno y se mueve el
otro, con lo que se ve el efecto del trazo
que se esta dibujando, una vez que el
segmento es correcto basta con soltar
el punto movil para que la linea quede
dibujada, e incluso delinear circunfe-
rencias y elipses.

Todo este cumulo de herramientas
condensadas en el sistema permiten,
dentro de la aplicacién gue nos ocupa,
confeccionar el disefo y colorear la
gama de modulos correspondientes a
cada tipo de mobiliario de cocina. A
partir de estos modulos estandariza-
dos, combinandolos segun las suge-
rencias del cliente sobre el trazado que
corresponde a la forma de su cocina, se

N

El trazado de lineas rectas y de figuras geometricas elementales lo
realiza el propio programa a partir de los puntos de referencia que

y aspecto definitivos

va creando en la pantalla una perspec-
tiva completa y sugerente del resultado.
¢Qué ocurre cuando el cliente quiere
observar el efecto de determinados
cambios de colores en los médulos... o
pretende adivinar la consonancia de un
cambio en el color del alicatado de las
paredes? El SLIDE-MASTER dispone
de funciones para satisfacer este tipo
de deseos: puede cambiar colores y
disenar nuevas tonalidades. Ademas,
dispone de funciones para poder en-
marcar una zona determinada del di-
bujo y mover esta zona dentro del con-
junto, copiarla, borrarla, aplicarle un
efecto «zoom» para ampliarla o redu-
cirla en su totalidad o sélo a lo alto, o

a lo ancho, y hasta colorearla indepen-
dientemente.

La cocina va adquiriendo su forma

a base de pinceladas electrénicas.

El resultado final. un diseno personalizado
y «a medida~ de la cocina creado sobre

la pantalla de un ordenador.

40



ALAVA

COMPONENTES ELECTRONICOS GAZTEIZ
Domingo Beltran, 58 (Vitoria)

DEL CAZ
Avda. Gazienz, 58 (Vitona)

VALBUENA
Virgen Blanca, 1 (Vitoria)

ALBACETE

ELECTRO MIGUEL
Tesitonte Gallego, 27

TECON ¥
Maria Marin, 13

ALICANTE
ASEMCA (Villena)

Avdi. de la Constitucion, 54 (Villena)
C%%SULTING DESARROLLO INFORMATI

Pais Valencia, 54 (Alcoy
COMPONENTES ELECTRONICOS LASER
Jaime Ma Buch, 7
ELECTRODATA LEVANTE
San Vicente, 28
ELECTRONICA AITANA
Limones, s/n. Edificio Urgull {Benidorm)
ELECTRONICA OHMIO
Avda. El Hamed, 1
LIBRERIA LLORENS
Alameda, 50 (Alcoy)

AVILA
FELIX ALONSO
San Segundo, 15

BADAJOZ )
MECANIZACION EXTREMENA
Vicente Barantes, 18
SONYTEL
Villanueva, 16

BARCELONA
ARTO

C/ Angli, 43
BERENGUERAS

C/ Diputacion, 219
CATALANA D'ORLINADORS

C/ Trafalgar, 70

CSA

C/ Mallorca, 367
COMPUTERLAND

C/ Intanta Carlota, 89
COMPUTERLAND

Trav. de Dalt, 4
COPIADUX
o C/ Dos de Mayo, 234

c/ Sab!no de Arana, 22-24
DIOTRONIC

C/ Conde Borrell, 108
EL CORTE INGLES

Avda. Diagonal, 617-619
EL CORTE INGLES

Pza. Cataluia, 14
ELECTRONICA H. 5.

C/ 8. José Oriol, 9
ELECTRONICA SAUQUET

C/ Guilleries, 10
ELEKTROCOMPUTER

Via Augusta, 120
EXPOCOM

C/ Villarroel, 68
FIRST, S A

G/ Aribau, 62
GUIBERNAL

C/ Sepulveda, 104
INSTA-DATA

P.o 8. Juan. 115
MAGIAL

C/ Sicilia, 253
MANLUEL SANCHEZ

Pza. Major, 40 {Vic)
MILLIWATTS

C/ Melendez, 55 (Mataro)
ONDA RADIO

Gran Via, 581
RADIO ARGANY

C/ Borrell, 45
RADIO SONDA

Avda, Abad Margat, 77 (Tarrasa)
RAMEL ELECTRONICA

Cr. de Vic, 3 (Manresa)
REDISA GESTION

Avda. Sarria, 52-54
RIFE ELECTRONICA

C/ Aribau, BQ, 5.0, 1.2
SERVICIOS ELECTRONICOS VALLES

Pza. del Gas, 7 (Sabadell)
SISTEMA

C/ Balmes, 434
S.E SOLE

C/ Muntaner, 10
SUMINISTROS VALLPARADIS

C/ Dr. Ferrén, 172 (Tarrasa)
TECNOHIFL, 5. A

C/La Rambleta, 19
VIDEOCOMPUT

P.o Pep Ventura, 9. Bl. C, Bjos. Bis {Vic)

BURGDS
COMELECTRIC
Calzada, 7
ELECTROSON
Conde don Sancho, 6

CACERES

ECO CACERES
Diego Maria Crehuet, 10-12

DISTRIBUIDOR
EXCLUSIVO:

DONDE CONSEGUIR TU

CADIZ

ALMACENES MARISOL
Camoens, 11 (Ceuta)

INFORSA

Avda, Fuerzas Armadas, 1 (Algeciras)
ELECTRONICA VALMAR
Ciudad de Santander. &
M. R. CONSULTORES
Multi Centro Merca 80 {Jerez de la Fron-
tera)
PEDRO VAREA
Porvera, 36 (Jerez de la Frontera)
LEO COMPUTER
Garcia Escamez, 3
SONYTEL
Queipo deLLano, 17
SONYTEL
Jose Luis Diez, 7
TLCY AUTOMATICA
Dr. Herrera Quevedo, 2

CASTELLON
NOU DESPACH'S
Rey D. Jaime, 74

CIUDAD REAL
COMERCIALR. P,

Travesera de Coso, 2 (Valdepenas)
ECO CIUDAD REAL

Calatrava, 8

CORDOBA
ANDALUZA DE ELECTRONICA
Felipe Il, 15
CONTROL
Conde de Torres Cabrera, 9
ELECTRONICA PADILLA
Sevilla, 9
MORM
Plaza Colon, 13
SONYTEL
Arte, 3
Avda. de los Mozarabes, 7

CUENCA
SONYTEL
Dalmacio Garcia lzcara, 4

GERONA

ALIDIFILM
C/ Albareda, 15

CENTRE DE CALCUL DE CATALUNYA
C/ Barcelona, 35

S.E. SOLE
C/ Sta. Eugenia, 59

GRANADA

INFORMATICA ¥ ELECTRONICA
Melchor Almagro, 8

SONYTEL
Manuel de Falla, 3

TECNIGAR
Ancha de Gracia, 11

GRANOLLERS
COMERCIAL CLAPERA
C/ Maria Maspons, 4

GUIPUZCOA
ANGEL IGLESIAS
Sancho el Sabio, 7-9
BHP NORTE
Ramaon M.a Lili, @
ELECTROBON
Reina Regente, 4

HUELVA
SONYTEL
Ruiz de Alda, 3

HUESCA
ELECTRONICA BARREL
M.a Auxiliadora, 1

IBIZA
IBITEC
C/ Aragon, 76

JAREN
CARMELO MILLA

Coca de la Pifiera, 3
MARA ILUMINACION

Avda. Linares, 13 (Ubeda)
MICROJISA

Garcia Rebull, 8

NYTEL

Jose Luis Diez. 7
SONYTEL
Pasaje del Generalisimo, 3 (Linares)

LA CORUNA
DAVINA
Republica de El Salvador, 29 (Santiage)
PHOTOCOPY
Teresa Herrera, 9
SONYTEL
Avda. de Arteijo, 4
SONYTEL
Tierra, 37

LAS PALMAS DE GRAN CANARIA
COMPUTERLAND
Carvajal, 4
CHANRAL
Triana, 3
EL CORTE INGLES
Jose Mesa y Lopez, 18

MADRID

INVESTRONICA [usecone
TELEF.468 03 00

TELEX 23399 IYCO E

SirncCi=ir-

LEON
ELECTROSON

Avda. de la Facultad, 15
MICRO BIERZO

Carlos |, 2 (Ponlerrada)
RADIO RACE

Modesto Lafuente, 3

LERIDA

SELEC
C/ Ferrer y Busquet, 14 (Mollerusa)
EMIC

C/ Piy Margall, 47

LUGO
ELECTROSON
Concepcion Arenal, 38
SONYTEL
Primo de Rivera, 30

MADRID
ALFAMICRO

Augusto Figueroa, 16
BELLTON'S

Torpedero Tucuman, 8
CHIFS-TIPS

Pto. Rico, 21
CMP

Pto, Santa Maria, 128
COMPUTERLAND

Castello, 83
COSESA

Barquillo, 25
DINSA
Gaztambide, 4 .
DISTRIBUIDORA MADRILENA
Todos sus centros
ELECTROSON
Dugue de Sexto, 15 (y otros centros)
INUESMICROSTOR
Genova, 7
J.P. MICROCOMPUT
Mantesa, 44
EL CORTE INGLES
Todos sus centros
F_LECTRDNICA SANDOVAL
Sandoval
PENTA
Dr. Cortezo, 12
RADIO CINEMA
Antonio Acuna, 3
RADIO QUER
Todos sus centros
SONYTEL
Clara del Rey, 24 (y todos sus centros)
SONICAR
Vallehermoso, 19
VIDEOMUSICA
Orense, 28

MALA
EL COHTE INGLES

Prolongacion Alameda, s/n.
INGESCON

Lemberg Ruiz, 2
COFI-TRONIC

Hermanos Cayuela, 11
SONYTEL

Salitre, 13

MENORCA
ELECTRONICA MENORCA
C/ Miguel de Veri, 50 (Mahon)

MURCIA
COMPUTER LIFE
Alameda San Anton, 2 (Cartagena)
EL CORTE INGLES
Libertad, 1
ELECTRONICA COMERCIAL CRUZ
Rio Segura, 2
MICROIN
Gran Via, 8

NAVARRA
ENER
Paulino Caballero, 39
GABINETE TECNICO EMPRESARIAL
Juan de Labrit

t, 3
JOSE LUIS DE MIGUEL
Arrieta, 11 bis

OVIEDO
AUTECA

Valentin Masip, 25
EDIMAR

Cangas de Onis, 4-6 (Gijon)
ELECTRONICA RATO

Versalles, 45 (Aviles)
RADIO NORTE

Uria, 20
RESAM ELECTRONICA

San Agustin, 12 (Gijon)
RETELCO

Cabrales, 31 (Gijon)
SELECTRONIC

Fermin Canellas, 3

ORENSE
SONYTEL
Concejo, 11

PONTEVEDRA

EL CORTE INGLES
Gran Via, 25 (Vigo)

ELECTROSON
Santa Clara, 32

BARCELONA
MUNTANER, 565
TELEF. 212 68 00

ELECTROSON
Venezuela, 32 (Vigo)
SONYTEL
Salvador Moreno. 27
SONYTEL
Gran Via, 52 (Vigo)
TEFASA COMERCIAL
San Salvador, 4 (Vigo)

PALMA DE MALLORCA
GILFT
Via Alemania, s/n
1AM
C/ Cecilio Metlo, 5
TRON INFORMATICA
C/ Juan Alcover, 54,60 C

LA RIDJA
YUS COMESSA
Ciguedna. 15

SALAMANCA

DEL AMO
Arco, 5

PRODISTELE
Espana, 65

SANTANDER
ELECTRONICA MARCOS
Soto, 4 (Torrelavega)
LAINZ 5. A,

Reina Victona, 127
RADIO MARTINEZ

Dr. Jiménez Diaz, 13

SEGOVIA
ELECTRONICA TORIBIO
Obispo Quesada, 8

SEVILLA
ADP,
San Vicente, 3
EL CORTE INGLES
Dugue de la Victonia, 10
SCi
Aceituno, 8
SONYTEL
Pages del Corro, 173
Adriano, 32

TARRAGONA
AlA
Rambla Nova, 45, 1

CIAL. INFOFIMATICA TARRAGON.!\
C/ Gasometro, 20

ELECTRONICA REUS

Avda, Prat de la Riba. 5 (Reus)
SElA

Rambla Vella, 7 B
S.E. SOLE

C/ Cronista Sese, 3
T. V. HUGUET

Pza, Major, 14 {Montblac)
VIRGILI

C/ Dr. Gimbernat, 19 (Reus)

STA, CRUZ DE TENERIFE

COMPUTERLAND
Méndez Nunez, 104 B

TRENT CANARIAS
Serrano, 41

VALENCIA
ADISA
San Vicente, 33 (Gandia)
CESPEDES
San Jacinto, 6
COMPUTERLAND
Marqués del Turia, 53
DIRAC
Blasco Ibanez, 116
EL CORTE INGLES
Pintor Sorolla, 26
Melendez Pidal, 15
PROMOCION INFORMATICA
Pintor Zarifiena, 12

VALLADOLID
SONYTEL
Leon, 4

VIZCAYA
BILBOMICRO
Aureliano del Valle, 7
DATA SISTEMAS
Henao, 58
DISTRIBUIDORA COM
Gran Via, 19-21 y iodos sus centros
EL CORTE INGLES
Gran Via, 9
ELECTROSON
Alameda de Urquijo, 71
San Vicente, 18 (Baracaldo)
GESCO INFORMATICA
Alameda de Recalde, 76
KEYTRON
Hurtado de Amezaga, 20

ZAMORA
MEZZASA
Victor Gallego, 17

ZARAGOZA

EL CORTE INGLES
Sagasta, 3

SONYTEL

Via Pignatelli, 29-31
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Tu, mejor que nadie, sabes de la importancia que

los Ordenadores Personales tienen en el presente .- -

Y10 que su manejo’te viene reportando. - = .
Ahora, en verane, tienes una ocasion-magnifica
para profundizar sobre el tema: ""no dejes tu or-

. denador en casa,llévatelo contigo. Ensenaselo a -
tus amigos y. disfruta con ellos;explicales como .

_ realizas tus aplicaciones,admite sus.consejos y
sobre todo... jdivertiros!”.- :

DISTRIBUIDOR *
EXCLUSIVO: - . -

Sinclair ZX Spectrum

- Por cierto, te aghadeceriamos que’si
- comunigques gue su precio-es de-39.900;— Ptas. = s
(16 K y 52.000; |

“la direccion.de tu-distribuidor habitual, .
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